Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Alat-Alat Musik Tradisional Pulau Sumatera dan Jawa by Fernando, Erwin et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1
st
,2012; Revised June25
th
, 2012; Accepted July 10
th
, 2012 
Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Alat-Alat 
Musik Tradisional Pulau Sumatera dan Jawa 
 
Erwin Fernando, Ricky Gautama, Tinaliah
 
STMIK GI MDP, Jalan Rajawali No.14 Palembang, 0711-376400 
Jurusan Teknik Informatika, STMIK MDP, Palembang 
e-mail: fernando_erwin@mhs.mdp.ac.id, ricky.gautama@mhs.mdp.ac.id, tinaliah@mdp.ac.id 
 
 
Abstrak 
Di setiap daerah di Indonesia mempunyai alat musik yang berbeda-beda yang 
menggambarkan kebudayaan yang ada di daerah tersebut, sehingga ada banyak jenis 
alat musik daerah di Indonesia ini. Perkembangan zaman serta pertumbuhan teknologi 
adalah penyebab dari memudarnya rasa nasionalisme, khususnya alat-alat musik 
tradisional. Banyak masyarakat yang tidak mengetahui alat musik daerahnya masing-
masing khususnya didaerah pulau Sumatera dan Jawa. Minimnya informasi dalam 
memperkenalkan dan mengajarkan alat-alat musik kepada masyarakat juga turut 
mengambil peran, jadi tidak mengherankan jika masyarakat  Indonesia tidak dapat 
belajar dan mengenali alat musik tersebut. Aplikasi yang dibuat dapat  digunakan 
sebagai media alternatif pembelajaran alat musik tradisional untuk melestarikan 
kebudayaan Indonesia di pulau Sumatera dan Jawa. Aplikasi Pembelajaran Alat-Alat 
Musik Tradisional Pulau Sumatera dan Jawa dengan menggunakan metodologi 
pengembangan multimedia. Hasil dari kuesioner membuktikan bahwa aplikasi ini dapat 
menambah pengetahuan penggunanya mengenai alat-alat musik tradisional pulau 
Sumatera dan Jawa. 
 
Kata kunci: Alat Musik, Seni, Budaya, Sumatera, Jawa. 
 
 
Abstract 
Every region in Indonesia has a different musical instrument to describe the culture in 
that region, so there are many kinds of traditional musical instruments in Indonesia. 
The times and technological growth is the cause of a waned nationalism, especially for 
the traditional musical instruments. Many people who don’t know the musical 
instrument on their region, especially on Sumatera and Java. The lack of information to 
introduce and teach the people about musical instrument is was also take roles, so it’s 
not surprisingly that Indonesian people can’t learn and recognize the instrument. The 
application that made can be used as an alternative learning media for traditional 
musical instruments to conserving Indonesian culture on Sumatera and Java. The 
application of traditional musical instrument learning tools on Sumatera and Java was 
made with multimedia development method. The result from questionnaire prove that 
the application can increase the user knowledge about traditional musical instruments 
on Sumatera and Java. 
 
Keywords— Musical Instruments, Art, Culture, Sumatera, Java. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Indonesia merupakan negara yang terdiri dari berbagai macam suku, budaya, dan adat 
istiadat. Indonesia terdiri dari 33 provinsi, dengan kata lain terdapat banyak sekali suku, budaya, 
dan adat istiadatnya. Ketiga hal tersebut merupakan kekayaan yang tidak ternilai harganya bila 
dilihat dari segi seni, sejarah, dan agama. Kekayaan tersebut bisa terwujud dalam berbagai 
macam bentuk, mulai dari kesenian, sejarah, agama dan lain–lain. Bila hal tersebut dikaji lebih 
jauh, akan mengandung ajaran dan gambaran dari suku atau masyarakatnya sendiri yang 
memiliki karakter khasnya masing–masing. 
Namun di tengah pesatnya perkembangan zaman, kesenian musik sangat berpengaruh terhadap 
budaya dan nilai–nilai yang ada didalamnya, menimbulkan adanya perubahan gaya hidup dari 
masyarakat luas, khususnya kalangan anak-anak muda yang terpengaruh oleh budaya barat. 
Salah satu perubahan dari generasi muda penerus bangsa ini dapat dilihat dari berkurangnya 
perhatian, kesadaran, minat, serta ketertarikan generasi muda ataupun masyarakat pada 
umumnya terhadap kesenian dan kebudayaan tradisional. Bila ditinjau dan dibandingkan dengan 
kesenian dan kebudayaan yang sifatnya modern, generasi muda lebih tertarik terhadap kesenian 
dan kebudayaan modern tersebut. Karena kesenian dan kebudayaan modern bersifat lebih bebas, 
lebih segar, dan lebih baru. Hal tersebut sangatlah beralasan, karena waktu yang terus bergulir, 
dan manusia pun terus berkembang, sehingga kekhawatiran akan timbulnya berbagai masalah 
serta isu dan tanda–tanda kepunahan kesenian dan kebudayaan pun semakin jelas. Agar 
kesenian dan kebudayaan tradisional tidak dilupakan oleh masyarakat Indonesia, penulis 
merancang dan membangun sebuah aplikasi yang menarik agar dapat digunakan sebagai media 
alternatif pembelajaran alat musik tradisional untuk melestarikan kebudayaan Indonesia di pulau 
Sumatera dan Jawa. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Musik 
Musik merupakan bahasa universal. Melalui musik orang dapat mengekspresikan 
perasaan. musik tersusun atas kata, nada, dan melodi yang terangkum menjadi satu.[1] Musik 
tradisional adalah musik yang lahir dan berkembang di suatu daerah tertentu dan diwariskan 
secara turun temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya. [2] 
 
2.2 Game 
Game adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagaipenyegar pikiran 
dari kepenatan akibat dari padatnya aktifitas sehari-hari. Secara garis besar game terbagi kepada 
dua jenis, yang pertama adalah gameoffline dan yang kedua adalah game online. Game offline 
maksudnya adalah game yang bisa digunakan pada komputer atau smartphone tanpa 
harusterhubung ke internet. Hal tersebut dimungkinkan untuk dilakukan karena semua perintah 
dan data game sudah terpasang di dalam komputer atau smartphone . [3]  
 
2.3 Edugame 
Edugame adalah game yang didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain 
dan bersenang-senang. Edugame adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, 
dan game komputer. [4] 
 
2.4 Game Engine 
 Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat sebuah 
game. Dalam pembuatan sebuah game biasanya sebuah game engine dibangun dengan 
mengkapsulasi beberapa fungsi standar yang umum digunakan.[5] 
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2.5 Autodesk Maya 
Autodesk Maya adalah software design grafis 3D yang mampu dioperasikan pada 
windows, mac, dan Linux. Pada awalnya software ini dikembangkan oleh Alias System 
Corporation (Alias | Wavefront), namun saat ini berada di bawah Autodesk, Inc. Sebagai 
software untuk membuat animasi 3D dan modeling dapat dikatakan Maya adalah yang 
terpopuler dan sering dikatakan sebagai yang terbaik pada masa kini, baik untuk modeling 
maupun animasi, khususnya character modeling dan animation. Selain itu, Maya juga sering 
digunakan untuk mendesign special effect untuk film. [6] 
 
2.6 Unity 
Unity adalah alat bantu pengembangan game dengan kemampuan rendering yang 
teintegritas didalamnya. Dengan kecanggihan fitur-fiturnya dan juga kecepatan kerja yang 
tinggi, unity dapat menciptakan sebuah program interaktif tidak hanya dalam bentuk 2 dimensi 
tetapi juga dalam bentuk 3 dimensi. Unity juga sering disebut multiplatform karena bisa 
digunakan di berbagai platform seperti PC, laptop, android, iOSwebplayer, Mac, PS3 dan Wii. 
[7] 
 
2.7 Metodologi Pengembangan Multimedia 
 
1. Konsep (Concept) 
Pada tahap ini, menentukan konsep dari mencari beberapa jurnal terdahulu dan 
beberapa aplikasi sejenis. Kami pun  tertarik untuk membuat sebuah aplikasi 
pembelajaran alat-alat musik tradisional pulau Sumatera dan Jawa yang dimana pemain 
akan masuk dalam suasana seperti sebuah museum. 
 
2. Rancangan (Design) 
 Tahap perencanaan ini merupakan awal dalam merancang aplikasi, kami pun 
membuat sebuah storyboard untuk jalan cerita dan flowchart untuk sebagai alur cerita 
dalam aplikasi yang akan dibuat. Dalam tahap ini penulis membuat rancangan studio 
dengan sudut pandang kamera dari atas. Lalu perancangan permainan aplikasi dibuat 
seperti sebuah gedung museum dalam bentuk 3D. Selanjutnya dalam perancangan 
pembelajaran alat musik, penulis menggunakan objek 3D yang telah dieksport dari 
program Autodesk Maya. 
 
3. Pengumpulan Material (Material Collecting) 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data tentang aplikasi yang akan dibuat 
misalnya alat-alat musik apa saja yang terdapat disetiap provinsi pulau Sumatera dan 
Jawa, mengambil sumber suara dari youtube , aplikasi di playstore dan kunjungan ke 
sanggar. 
 
4. Pembuatan (Assembly) 
Pada tahap ini, penulis mulai melakukan pembuatan aplikasi dengan menggunakan 
software Autodeks Maya dan Unity 3D. Setelah membuat objek-objek di Autodeks Maya 
maka selanjutnya di export dan diinport kedalam Unity 3D untuk proses pembuatan 
aplikasi. 
a.  Pembuatan Alat Musik 
Pembuatan alat musik yaitu proses membuat alat musik yang menjadi peran 
utama dalam aplikasi ini. Pembuatan alat musik seperti Accodion, Bende, Bonang, Doll, 
Gamelan, Aramba, Gendang Melayu, Gendang Panjang, Gendang DIY, Gendang Banten, 
Serune Kalee, Saluang, Gambus Riau, Gambus Jambi, Angklung, Tehyan dengan 
menggunakan aplikasi Autodesk Maya. 
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b.  Pembuatan Coding 
Pembuatan coding yaitu dengan menggunakan bahasa java dan C# didalam 
enggine Unity 3D. Dalam membangun pembelajaran alat musik penulis menggunakan 
bahasa C# dan bahasa java untuk membangun permainan pembelajaran alat musik 
tradisional. Untuk lebih jelas mengenai coding dapat dilihat pada halaman lampiran 
dibelakang. 
 
5. Pengujian (testing) 
Tahap ini penulis melakukan pengujian dalam aplikasi yang dibuat mempunyai dua 
tahapan yaitu pengujian alpha yang dimana pengujiaannya dilakukan oleh kami sendiri 
dan beta oleh lingkungan sekitar. 
 
6. Distribusi (Distribution) 
Tahapan ini dimana aplikasi akan dikompresi jika media penyimpanan tidak cukup 
dalam suatu media penyimpanan untuk menampung aplikasi.[8]  
 
    
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Menu Utama 
Tampilan awal, terdapat menu pilihan yaitu menu Mulai, menu Cara Bermain, 
menu Keluar. Tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 3.1 
 
 
Gambar 3.1 Tampilan Menu Utama 
 
3.2 Tampilan Menu Cara Bermain 
Ketika pemain memilih menu Cara Bermain, maka akan muncul tampilan 
menjelaskan cara bermain aplikasi , yang dapat dilihat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Tampilan Cara Bermain 
3.3 Tampilan Awal Mulai Permainan 
Pada Gambar 3.3 adalah tampilan awal  pada saat pemain akan mulai permainan. 
 
 
Gambar 3.3 Tampilan Awal Mulai Permainan 
 
3.4 Tampilan Pemain Mendekati Alat Musik Tradisional 
Gambar 3.4 menunjukkan pemain mendekati alat musik tradisional yang dilihat dan 
muncul tampilan tentang sejarah alat musik dan misi permainan untuk menemukan bagian 
alat musik tersebut. Setelah misi selesai maka akan muncul tampilan “BELAJAR” di 
samping alat musik. 
 
 
Gambar 3.4 Tampilan Pemain Mendekati Alat Musik Tradisional 
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3.5 Tampilan Misi Selesai 
Pada Gambar 3.5 menunjukkan tampilan setelah pemain berhasil menyelesaikan 
misi. Pemain dapat belajar alat musik dengan menekan tulisan “BELAJAR”. 
 
 
Gambar 3.5 Tampilan Misi Selesai 
3.6 Tampilan Pembelajaran Accordion 
Ini adalah salah satu tampilan pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.6 
menunjukkan tampilan pembelajaran alat musik Accordion. Pemain cukup menekan tulisan 
nada untuk mengeluarkan bunyi. 
 
 
Gambar 3.6 Tampilan Pembelajaran Accordion 
 
3.7 Pengujian Aplikasi Terhadap Kuesioner 
Penulis membagikan kuesioner kepada pengguna aplikasi untuk melakukan 
pengujian dan memberikan penilaian terhadap aplikasi yang dibuat. Untuk melihat 
tingkat kepuasan pemain, maka penulis menyebarkan kuesioner kepada pemain 
dengan mengambil responden sebanyak 10 mahasiswa dan 15 masyarakat umum 
yang ada di Palembang. 
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1. Pertanyaan Pertama 
 
 
   Gambar 1 Grafik Kuesioner Pertanyaan Pertama 
 
Gambar 1 menunjukkan bahwa tampilan Aplikasi Pembelajaran Alat-Alat Musik 
Tradisional Pulau Sumatera dan Jawa ini dari 25 responden, 10 memilih sangat setuju, 
14 memilih setuju, 1 memilih cukup setuju, dan 0 memilih tidak setuju. Berdasarkan 
data tersebut disimpulkan bahwa hasil analisis untuk pertanyaan pertama tentang 
tampilan aplikasi menarik yaitu setuju. 
 
2. Pertanyaan Kedua 
 
 
Gambar 2 Grafik Kuesioner Pertanyaan Kedua 
 
Gambar 2 menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat dari 25 responden, 10 
memilih sangat setuju, 14 memilih setuju, 1 memilih cukup setuju, dan 0 memilih tidak 
setuju. Berdasarkan data tersebut disimpulkan bahwa hasil analisis untuk pertanyaan 
kedua yaitu tentang aplikasi yang dibuat menambah pengetahuan adalah setuju.  
 
 
 
40% 
56% 
4% 0% 
Apakah Tampilan Aplikasi ini Menarik? 
Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju 
40% 
56% 
4% 0% 
Apakah Aplikasi ini Menambah Pengetahuan Anda? 
Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju 
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3. Pertanyaan Ketiga 
 
 
Gambar 3 Grafik Kuesioner Pertanyaan Ketiga 
 
Gambar 3 menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat membantu mengenalkan alat 
musik tradisional pulau Sumatera dan Jawa ini dari 25 responden, 17 memilih sangat 
setuju, 4 memilih setuju, 4 memilih cukup setuju, dan 0 memilih tidak setuju. 
Berdasarkan data tersebut disimpulkan bahwa hasil analisis untuk pertanyaan ketiga 
tentang aplikasi yang dibuat membantu mengenalkan alat musik tradisional pulau 
Sumatera dan Jawa yaitu sangat setuju.  
 
4. Pertanyaan Keempat 
 
 
Gambar 4 Grafik Kuesioner Pertanyaan Keempat 
 
Gambar 4 menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat memberikan informasi 
pembelajaran yang sudah lengkap dari 25 responden, 5 memilih sangat setuju, 16 
memilih setuju, 4 memilih setuju, dan 0 memilih tidak setuju. Berdasarkan data tersebut 
68% 
16% 
16% 
0% 
Apakah Aplikasi yang dibuat Telah Membantu dalam 
Mengenalkan Alat Musik Tradisional Pulau Sumatera 
dan Jawa? 
Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju 
20% 
64% 
16% 
0% 
Apakah Informasi Pembelajaran 16 Alat Musik 
Tradisional yang diberikan sudah Lengkap? 
Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju 
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disimpulkan bahwa hasil analisis untuk pertanyaan keempat yaitu informasi 
pembelajaran aplikasi yang diberikan sudah lengkap adalah setuju. 
 
5. Pertanyaan Kelima 
 
 
 
Gambar 5 Grafik Kuesioner Pertanyaan Kelima 
 
Gambar 5 menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat mudah dimainkan, dari 25 
responden, 10 memilih sangat setuju, 11 memilih setuju, 4 cukup setuju, 0 memilih 
tidak setuju. Berdasarkan data tersebut disimpulkan bahwa hasil analisis untuk 
pertanyaan kelima tentang apakah aplikasi ini mudah dimainkan adalah setuju. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Aplikasi pembelajaran dapat menjadi media alternatif pembelajaran alat-alat musik 
tradisional pulau Sumatera dan Jawa dibuat dengan menggunakan Unity 3D dan 
Autodesk Maya. 
2. Berdasarkan hasil kuesioner dapat disimpulkan bahwa 50% setuju menyatakan 
aplikasi mudah untuk dimainkan dan 70% aplikasi memiliki tampilan yang menarik. 
 
5. SARAN 
 
Pembuatan Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Alat-Alat Musik Tradisional Pulau 
Jawa dan Sumatera  tidak terlepas dari kekurangan-kekurangan. Adapun saran yang dapat  
direkomendasikan yaitu : 
1. Pengembangan untuk pembuatan alat-alat musik tradisional dari provinsi lainnya yang 
ada di Indonesia. 
2. Aplikasi ini sebaiknya dikembangkan lagi dalam platform mobile agar lebih mudah 
diakses dan dimainkan. 
 
 
40% 
44% 
16% 
0% 
Apakah Aplikasi ini Mudah dimainkan? 
Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju 
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